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| Sådhm installerer du Piselkme = Magt i Prsidland 


Installation Windows PC 
E 

1. Læg cd-rom'en i cd-rom-drevet. i 

2. Dobbeltklik på ikonet ”Denne Computer”, og dobbeltklik på cd-rom 
enheden, hvorpå der står ”Pixeline - Magi i Pixieland”. 

3. Dobbeltklik på ”Installer Pixeline.exe”, og følg anvisningen på 

| skærmen. 

4. Når installationen er gennemført, klik på knappen ”Start” i 
Windows menuen, vælg ”Programmer”, og vælg ”Pixeline” 
programgruppen. Klik på ”Pixeline - Magi i Pixieland” for at starte 
spillet. 

5. Vær opmærksom på, at cd-rom'en altid skal være i cd-rom- 
drevet, når du spiller. 


Installation MACINTOSH 


1. Læg cd-rom'en i cd-rom-drevet. 

2. Træk hele mappen ”Pixeline - Magi i Pixieland” over på din 
harddisk. 

Klik på ”Pixeline — Magi i Pixieland” ikonet. 

Vær opmærksom på, at cd-rom'en altid skal være i cd-rom- 
drevet, når du spiller. 


ag 


”Pixeline - Magi i Pixieland” kræver, at din skærm er indstillet til at vise 
minimum 1024 x 768 pixels. 


Hvis du mod forventning skulle få problemer 
med spillet eller har et teknisk spørgsmål, kan 
du hotline kontakte på: hotline&Økreamedie.dk 


i 3, søg Pixeline på internettet på: 
ww.pixeline.dk 


Fiksjorien om megen der forsvandt i Prscland 


Der var engang et lille land, hvor beboerne var så små, at man 

kaldte dem alle for Pixier, hvilket betyder små fefolk. 

Landet hed Pixieland, og det var et magisk sted, hvor alle havde 

det rart. Blandt Pixielands beboere kunne man finde feer, gnomer, 
havfruer, trolde og små søde spøgelser. Alle levede i fred og 

harmoni, og de havde det rart med hinanden. 

Men en dag kom der nogen gennem Birkeskoven til Pixeland, som 
skulle forstyrre freden. Det var en handelsvogn fra den fjerne og 
dystre Dunkelskov, hvor Dunkelfolket havde hjemme. Der skete et 
eller andet, som ødelagde magien i Pixieland - noget som havde med 
handelsvognen at gøre! 

De stakkels beboere i Pixieland blev helt bedrøvede, da de ikke 
længere kunne bruge deres magiske evner: Feerne kunne ikke 
længere flyve, gnomerne ikke længere holde orden. Ja — og selv 
spøgelserne, havfruerne og troldene havde mistet deres magiske 
evner! 

Der måtte ske noget. Nogen måtte hjælpe Pixielands beboere med at 
skaffe magien tilbage. 


Var der overhovedet nogen i hele verden, der ville hjælpe?” 


Eorældrekontrol 


Når du holder "Ctrl" og ”i” tasten nede på samme tid, dukker en menu 
op i toppen af skærmen. I denne menu kan du regulere lydstyrke, 
lydniveauer, reaktionstid på time-out, og om taleafbrydelser skal være 
tilladt. 


Du kan ligeledes indstille, hvor lang spilletiden skal være under 
punktet "forældrekontrol”. 

Når tiden er gået, og du vender tilbage til menuen, siger Pixeline, 
at hun ikke vil spille mere, hvorefter du automatisk bliver sendt 

til hovedmenuen uden mulighed for at aktivere spillene igen den 
samme dag. 

Du skifter mellem de forskellige tidsangivelser ved at sætte flueben 
ud for tidsrummet. Ønsker du at sætte tiden ned eller at indstille til 
”ingen forældrekontrol”, holder du ”Ctrl-tasten” ned samtidig med, at 
du klikker med venstre museknap. For at afslutte forældremenuen 
holder du endnu en gang ”Ctrl” og ”i-tasten” nede samtidig. 


Shot spil "an Gomis spål 


Efter du har lyttet til historien om, hvad der skete i Pixieland, kommer 
du til startmenuen. 


Start spil 


Klik her for at starte et nyt spil. 


Gemte spil 


Her kan du finde spil, du tidligere har gemt. 


Afslut 


Når du klikker her, slutter spillet. Inde i spillet kan du afslutte ved at 
klikke på ikonet, som du ser øverst i højre hjørne af skærmen. 


Sværhedsgræd 


Inden du starter på at spille, skal du vælge, hvilket niveau du ønsker 

at spille på. 1 er det nemmeste niveau, 2 er lidt sværere, og 3 er det 

sværeste. Når du har valgt niveau, starter spillet automatisk. 

Det er muligt at vælge ny sværhedsgrad inde i spillet, hvis du senere 
fortryder dit valg (se Spillemenu s. 11). 


Gemmehmkkonen 


Før spillet afsluttes, har du mulighed for at gemme det spil, du er i 
gang med. Du gemmer spillene på en af tegningerne ved at klikke på 
den, du synes, spillet skal gemmes under. 

Fra starten vil alle tegninger være uden farve. Efterhånden som du 
gemmer flere og flere spil, vil tegningerne blive farvelagte. Når du 
spiller et i forvejen gemt spil, vil figurerne blinke, når du igen kommer 
til gemmefunktionen. Så ved du, hvilken figur du skal gemme oven i, 
hvis du vil gemme ovenpå det samme spil. 

Hvis du vil gemme et spil under en farvet figur, skal du klikke to gange 
på den. Når spillet er gemt, skal du klikke på ”Afslut”, som findes i 
hovedmenuen. 


Markøren er en glad hånd, som du styrer med musen. 
I menuerne bruger du hånden til at vælge dig ind på 
de forskellige punkter og spil ved at klikke med venstre 
musetast. Inde i spillene skal du bruge hånden til at løse (VV 
de forskellige opgaver, du bliver stillet. 


le af spillene har du liv. De ser ud som vist her og 
nder sig i toppen af skærmen. 


Spilfspillet 
| 
—… Dunkelfolket er kommet til Pixieland, og Flux Monetos' 
ravn Ravnarok har hugget de 5 magiske nøgler, som 
plejer at sidde stenen i Birkeskoven og holde på 
magien. 
For at få nøglerne tilbage, skal Pixeline købe dem 


tilbage fra ravnen for fine skinnende ting, som hun kan få ved at 
hjælpe folkene i Pixieland. 


De skinnende ting Pixeline skal samle er: 


Pokaler til væddeløbet i Gnomland: 


Solsten i stenbruddet nord for Feland: 


Festøv i glimmer-blomsterbedet i Feland: 


Gyldne ravklumper hos spøgelserne i fyrtårnet: 


Tåreperler hos havfruerne ved Brygger Brus' hus: 


Medaljer i gnomhuset hos Hr. Tromle midt i Gnomland: 


Vo%5 04 


— For at få en nøgle fra ravnen skal du, første gang du besøger ham, 
— samle én af hver af de skinnede ting. Den anden nøgle kræver, at c 
— samler 2 af hver, den tredje 3 og så videre. 


Nøglerne 


Når du har samlet nok skinnende ting til at få dem ombyttet til en 
nøgle, skal du besøge Ravnarok, som befinder sig i dunkelvognen 
sammen med Flux Monetos. 


Klik på Ravnarok, så kan du få lov til at vælge, hvilken nøgle 
Pixeline skal sætte i stenen. 

Der findes i alt 5 nøgler, som passer til hver af de små lande i 
Pixieland: | 


Gnomernes nøgle 
Feernes nøgle 


Spøgelsernes nøgle 


Havfruernes nøgle 


Troldenes nøgle & 


Stenen i Birkeskoven 


Når du har fået en nøgle, kommer Pixeline til det hemmelige sted i 
Birkeskoven, hvor stenen til nøglerne findes. 


Pixeline sætter nu nøglen i stenen, og noget magisk og mystisk vil 
ske! 


— Guldmønter 


Hver gang du har gennemført et spil, vinder du også guldmønter. 
Disse guldmønter kan du bruge til at handle for hos Flux Monetos. 
Han har masser af spændende ting, som du kan bruge til at 

.…. udsmykke Mester Haks hus (se Mester Haks hus side 12). 
Alt efter hvilket niveau du spiller på, er det forskelligt, hvor mange 
guldmønter du tjener ved at gennemføre et spil. É 


Spillemenu 


Troldene, havfruerne og spøgelserne er taget til gnomernes og 
feernes lande for at få Pixelines hjælp til at skaffe magien tilbage. 


Rundt omkring i Pixieland kan du komme ind i spillene, hvor du 

kan finde alle de skinnende ting, som ravnen vil have. Når du fører 
musehånden henover et sted, du kan besøge, lyser det op. 

I bunden af skærmen kan du se, hvor mange af de forskellige 
skinnede ting, du har samlet. Når du har afleveret noget til Ravnarok, 
vil antallet blive trukket fra det samlede antal. 


For hvert spil du gennemfører, tjener du guldmønter, som du 
kan bruge til at handle for hos Flux Monetos. I ét spil kan du kun 
tjene guldmønter, og du får ingen skinnende ting - nemlig ved 
ønskebrønden, som findes i Feernes land (se side 21). 

Pungen i øverste venstre hjørne af skærmen viser hvor mange 
guldmønter, du har tjent. 


Når du har samlet nok skinnede ting til en nøgle, skal du klikke på 
Dunkelvognen, som står i Birkeskoven. 


Når du bliver bedre til at spille spillene, eller hvis du synes nogle af 
spillene er lidt for svære, kan du vælge ny sværhedsgrad. Klik på et 
af ikonerne: 1, 2 eller 3, som ses i toppen af skærmen. De svarer til 
de tre sværhedsgrader. 


sl 


Mester Haks hus 


Mens Pixeline hjælper til i Pixieland, bor hun 
i Mester Haks gamle hus, som ligger midt i 
Pixieland. > 
Huset har nemlig stået tomt, siden Mester Hak forlod gnomerne. 
Du kan hjælpe Pixeline med at indrette og designe huset. 

Før du kan begynde at indrette huset med spændende ting og 
møbler, skal du ind og shoppe i handelsvognen hos Flux Monetos. 
De ting, du køber hos ham, kan du finde og placere i huset. 


I toppen af skærmen kan du se mønter med de samme symboler, 
som du køber tingene under inde i handelsvognen. Hvis du for 
eksempel har købt et bord, vil mønten med bordet lyse op. På den 
måde kan du nemt finde de ting, du har købt. 


Klik på en af mønterne, og der kommer en menu frem med de ting, 
du har købt. Klik på den ting, du vil placere. Du kan nu placere 
tingen, hvor du vil i rummet, men ikke hvor der i forvejen er placeret 
en ting. 

De sorte skygger på væggene hjælper dig med at se, hvor tingen står 
i forhold til resten af rummet. 


Når du har placeret en ting, kan du dreje den i to retninger ved at 
bruge piletasterne til højre og venstre. 

Hvis du senere vil slette en ting fra rummet, kan du klikke på det 
og derefter klikke ude i baggrunden. Selvom en ting er slettet fra 
ummet, kan du stadig finde den i menuen og bruge den igen. 


>å ikonet nederst i venstre hjørne kan du gå direkte ind til Hr. Trygve 
| og male tapeter og tæpper (se ”Mal hos Hr. Trygve” side 22). 

' Det mønster, du gemmer hos Hr. Trygve, kan du nu finde under 
nønten med blyanten. Du bruger et mønster ved først at klikke på 
det og derefter på væggen eller på et tæppe, som du allerede har 
placeret på gulvet. 

Tæpperne køber du hos Flux Monetos, før du kan bruge dem i huset. 


Ju kan også designe videre på de designs, som allerede findes, eller 
som du tidligere selv har designet. Klik først på et mønster, så du har 
det i musehånden, og klik så på genvejen ind til Hr. Trygve, som du 
inder nederst til venstre. 


Mens du dekorerer huset, kan du lytte til en masse god musik. Du 
kan vælge imellem de forskellige musiknumre på tallene fra 1 - 9 på 
astaturet. Hvis du trykker på 0, slukker du musikken. 


==. 


| 
| 
| 


Flux Monetos og ravnen Ravnarok 


Det er i Flux Montos' handelsvogn, du har mulighed 
for at omsætte dine guldmønter til møbler og andre 
spændende ting til Mester Haks hus. 

Pungen i venstre hjørne af skærmen viser, hvor mange penge du har 
at købe for. 


(2 


Der er lidt rod i vognen, men for at finde alle de spændende møbler, 
skal du klikke på kasserne med ikoner og grønne baggrunde. Når du 
fører musen henover et møbel-ikon lyser det op, og du kan klikke på 
det. I bunden af skærmen kan du nu se alle de møbler, som hører 

til kategorien. Du kan se flere, hvis du klikker på pilen ved siden af 
billederne. Klik på det møbel, du vil købe. 

Når du har valgt en ting, kræver Flux Monetos betaling. Du skal 
klikke på mønterne og placere det rigtige beløb i hans hånd. Men pas 
på! Han giver ikke pengene tilbage, hvis du kommer til at give ham 
for mange penge. 

Når du har købt en ting, kan du finde den i menuen i Mester Haks 
hus. 


Væddeløbet 


Af og til afholdes et væddeløb i Pixieland, hvor 
beboernes kæledyr deltager. 

Før væddeløbet starter, vælger du, hvilken 
deltager du vil spille med. Klik på den, du vil spille med. 
Du kan vælge mellem: 


Havfruens skildpadde, Lampegnomens kanin, Troldens kylling 
Spøgelsets kat og Krudtfeens stinkdyr 


Nu starter væddeløbet mellem dit dyr og et af de andre. Det dyr, 
som når først over mål, vinder. Du skal hele tiden prøve at få dit dyr 

" foran det andet dyr ved at bruge en af de 5 boost-knapper, som ses i 
bunden af skærmen. 


Spøgelsesforskrækkelse - kan få din modstanders dyr til at løbe 
langsommere, hvis du klikker med musen på det rigtige tidspunkt 
Trylleblomst - kan få dit dyr til at løbe hurtigere, hvis du kan ramme de 
rigtige tal på tastaturet, inden tiden er gået 

+ Havfruernes musik - kan få dit dyr til at løbe hurtigere, hvis du kan 
ramme de rigtige bogstaver på tastaturet, inden tiden er gået 
Gnomernes dyrefoder - kan få dit dyr til at løbe hurtigere, hvis du kan 
give dyret det rigtige foder, på det rigtige tidspunkt, inden tiden er gået 

+ Magiske troldesten - vælger en tilfældig af de andre knapper og giver 
en lille bonus 


kt ad FE 


Trolde spiser sten 


Troldene har mistet deres evne til at skabe magiske 
sten, som de også elsker at spise. Derfor er 
TumleRumle draget til feernes land, hvor han har 
slået sig ned i det gamle stenbrud. 

Hvis Pixeline hjælper ham med at løse opgaverne rigtigt, får 
TumleRumle nemlig for en kort bemærkning sine magiske evner 
tilbage, så han både kan fremtrylle den berømte solsten, som 
Ravnarok så gerne vil have. 


Spillet går ud på at fylde hullerne i stentavlen. Dette skal du gøre 
efter et bestemt mønster, som stenblokkene til venstre viser. 
Stenene falder hele tiden, og det er altid den nederste stenblok, du 
skal kigge på først. Koderne kan bestå af tal, bogstaver, farver eller 
symboler - alt efter hvilket niveau du spiller på. 

Du skal placere en sten i det felt, som er ud for begge symboler. 
Se eksemplet på tegningen herunder, hvor stenen ”C - gul” skal 
placeres. 

Du skal være lidt hurtig, for der er kun plads til 3 stenblokke ad 
gangen. Falder der flere ned, knuses den nederste, og du mister et 
liv. 

Hvis du klikker forkert på tavlen, mister du også et liv. 
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Plante glimmerblomster 


Blomsterfeen Polly Puk kan ikke længere flyve på grund 
af den manglende magi, og nu er hun meget træt, fordi 
hun er nødt til at gå. 
Pixeline skal hjælpe hende med at sætte blomsterløg, 
hvis glimmerblomster giver glimmerstøv. 
Planterne giver imidlertid kun glimmerstøv, hvis løgene er placeret 
på de helt rigtige steder efter en metode, som feerne har udviklet 
gennem hundredvis af år. 
Tavlerne med huskeregler for placeringen ser du rundt omkring på 
skærmen. Felterne på tavlerne svarer til bedets inddeling. 
For at finde ud af, hvordan tavlerne skal læses, skal de 
sammenlignes med hinanden. 
lag udgangspunkt i løgene, da 
de er nemmest at placere. Kig 
på løgets placering på tavlen 
og se så efter, om der på en af 
de andre tavler er en figur på 
det tilsvarende felt. Hvis der er I dette eksempel kan aflæses flere oplysninger om 

, løgenes placeringer. For eksempel det nederste grønne 
det, svarer den figur nu ogsa løg (1) er på højre tavle placeret i øverste række - nr. 
til det pågældende løg; GØ SEESERSR ES Elena mn rå serne ses 
kan aflæse flere placeringer Trekanten ses igen i det nederste højre hjørne af den 


højre tavle (4), så her vil der også skulle placeres sådan 
af løget. et løg i beddet. 


Når alle blomster er placeret 
korrekt, vinder du glimmerblomsterstøv. 


Du tager et 
løg (1) ved 
at klikke 

på det og 
placerer det 
ved at klikke 
igen (2). 


Spøgelserne i tårnet 


Spøgelserne Lille Bøvs og tvillingerne Lille Bulder og 
Lille Brag er flyttet ind i det gamle fyrtårn, som i sin tid 
tilhørte den gæve gnom-fyrbøder Hr. Bod. 

Ravnen har set, at noget skinner i toppen af tårnet, 
og den vil have, at Pixeline skal få fat i det som 
betaling for nøglerne. 


Lille Bøvs låner Pixeline sin dragt, så hun kan hoppe fra ting til ting 
hele vejen op til toppen af tårnet. 


Du skal trække i lænken for at få Pixeline til at hoppe. Når du trækker 
den til en af siderne, hopper Pixeline skråt. Jo længere du trækker 
lænken ud, jo højere hopper hun. 

Du skal sigte efter de blå ting, som er magiske, og Pixeline vil kunne 
sidde her et øjeblik. Så snart den blå farve begynder at forsvinde, 
mister tingen magien, og Pixeline falder ned, hvis ikke du skynder dig 
at hoppe videre. 


Hvis du falder ned, mister du et liv. 


Søg med havfruerne 


Pixeline er taget ned til flodbreden for at hjælpe 
havfruerne med at få deres smukke stemmer 
tilbage, som forsvandt sammen med magien. 


Heldigvis er der en mulighed for, at de for en tid kan komme til at 
synge smukt igen: Nemlig ved hjælp af syngende perler, som findes 
rundt omkring i floden. 

Pixeline bliver med hjælp fra Brygger Brus” magiske drik tryllet om til 
en havfrue, så hun kan dykke ned og lede efter de syngende perler. 


Du styrer Pixeline rundt ved hjælp af piletasterne. Når du ser en 
perle, skal du svømme henover den for at samle den op. 

Perlerne er usynlige, når Pixeline er langt væk fra dem, men de bliver 
synlige, når hun nærmer sig. Du skal også lytte dig frem til perlerne, 
for de synger nemlig, når Pixeline er i nærheden af dem. 

Jer findes også andre sjove fisk, der laver lyde, som godt kan forvirre 
idt, når du leder efter perlerne. 


Fil venstre i bunden af skærmen kan du se, hvor mange perler du har 
undet. Du skal finde 6 perler i alt. 

Husk at holde øje med tiden, der ses som en gul barre i bunden 

if skærmen. Når tiden er gået, holder Brygger Brus” magiske drik 
Jemlig op med at virke, og Pixeline må tilbage til overfladen. 


Kaos i gnomhuset 


Hr. Tromles fantastiske ordensans er forsvundet 

sammen med magien, så nu roder hans lille hus 

helt forfærdeligt. Det er et stort problem, for han 

skal til teselskab hos feerne, hvor han har lovet at medbringe flere af 
de ting, som han nu ikke kan finde. 


Du skal hjælpe Hr. Tromle med at finde de ting, som står på hans 
liste. Når du klikker på et ord, læser Hr. Tromle ordet op. Når du 
finder et af ordene fra listen ude i rummet, skal du klikke på det. De 
ord, du har fundet, bliver streget over med en rød streg, så du hele 
tiden kan holde øje med, hvor mange ord du mangler at finde. 


Du skal også holde øje med tiden på lommeuret, som ligger lige 
ved siden af Hr. Tromle. Hvis du klikker forkert på en ting, går tiden 
hurtigere, så kig dig godt for, inden du klikker. 


Du kan få hjælp til at finde en ting, ved at klikke på en af lupperne, 
som befinder sig over listen. Klik på en lup og klik derefter på det ord, 
du gerne vil have hjælp til at finde. 


Et sted i rummet kan du finde en pengesæk. Den må du gerne klikke 
på, for den indeholder guldmønter. 


Ønskebrønden 


Ønskebrønden kan måske opfylde Pixelines ønske 
om flere guldmønter, som du kan bruge til at handle 
for hos Flux Monetos. 


For at få guldmønter skal du stave rigtigt til et 
kodeord. Det ord du skal stave til, står i græsset foran brønden. 


Ordet skal skrives med bogstaverne på tastaturet, og når du har 
tastet det første bogstav, begynder tiden at tælle ned. Du kan se, 
hvor meget tid du har tilbage, i bunden af skærmen. 

Hvis du taster forkert, mister du et liv. 


Du skal stave til 5 ord, og for hver gang du staver et ord rigtigt, får du 
en sæk med guldmønter. 


Mal hos Hr. trygve 


Inde i Hr. Trygves hus kan du male skønne 
malerier, som du bagefter kan bruge til sjove 
tapeter og flotte tæpper i Mester Haks hus. 


Du kan male med pensler eller bruge et af de fine stempler. Klik på 
det stempel eller den pensel, som du vil bruge til at male med, så får 
du figuren op i hånden. Nu kan du dyppe i en af de seks spande med 
maling, så figuren får farve. 

Du kan blande to farver, så der opstår mange nye flotte farver. Du 
blander to farver ved først at klikke på en spand med én farve og 
derefter på en spand med en anden farve. Når du er færdig med at 
bruge en farve på lærredet, skal penslen renses, før den kan bruges 
til en ny farve. Det gør du ved at klikke på glasset med rensevæske. 
Når du mener, at dit billede er færdigt, skal du klikke på papirrullen 
for at gemme billedet. Nu vil du kunne finde dit billede inde i Mester 
Haks hus under ikonet med blyanten. Det er også muligt at male 
videre på de designs, som allerede findes her (Se Mester Haks hus 
side 12). 

Hvis du klikker på cirklen med skraldespanden, sletter du dit maleri, 
så tænk dig om, før du klikker her. 


